
ファミ 1 j ーベーシックをご愛用いだだきまして、 i にありがとラご 
ざいます。 

この問答集は、ファミ 1 j ーベーシックで実際にプレイされだ皆様か 

しつもん 


らのご質問をまとめだちのです。 


たの 


とちゅう 


フアミ 1 j ーベーシックを楽しんでいだだ<途中で、わからないこと 

お もんどうしゅうさんこう 

が起こつだときには、この問答集を参考にして<ださい。 




C Nintendo® J 










•きほんそうさ 

基本操作 


まず基本操作をしつかりおぼえてください。 

_ぎょうばんごう してい ぎょうぶん う お かなら リターン U 

m 行番号で指定されている1行分のフ□グラムを打ち終わつだときは、必ず sm 國キーを押して 
ください。 __ キーを押さないと、フログラムは義みこまれません。 

10 sprite on mm 

園行番号で指定されている1行分のフ□グラムが、テレビ画画で2行以上にわだるときは画_の 

ひだ*)はし う つか 

左端から打ち、ムダなスペースを使わないようにして<ださい。 


10 VIEW 
20 U0$= 
"ビブべポ"： 
R$ (180+ 


※フ□グラムによって、スペースが如要なと 
きもあります。 


30 


_わからな<なっだときは、つぎの操作を行なって<ださい。〔威扱説明 - P 1 9〕 

ストッブ 

① 1 ST で F 1 キー 

コントロ ー ル 〒一 

② (SIB+E ) キー 

シフト クリアホーム 

③ fgRTFTI + l 織 I キー 

_ だ リスト リターン お 

圆フ□グラムリストを出しだいときは、 [ F 71 か L I STMffl キーを押してください。 

とりあつかいせつめいしよ 

〔取&説明書 P 1 8〕 


しつもん ないよう 

質問の内容 


[ I 操作方法について . 

う かた しつもん 

籲プ□グラムの打ち方〔質問1〜6〕 . 

ビージー グラフィック がめんペーシック がめん い かた しつもん 

• BG GRAPH I C 画面と BAS 丨 C 画面の入れかえ方〔質問7〕 •• 

ビージー グラフィック がめん ベーシック がめん ごうせいほうほう しつもん 

• BG GRAPH IC 画面と BAS 丨 C 画面の合成方法〔質問8〜9〕 


"… P1 

P 1 〜2 
.…. P2 
.•… P 3 


セーブ ロード ほうほう しつもん 

• SAVE/LOAD の方法〔質問1〇〕 


P 3 〜4 


ビージー グラフイツク がめん け 力、た しゅぅせい しつもん 

• BG GRAPH I C 画面の消し方（サンプルプ□グラムを修正するとき）〔質問11〕 . P 5 


園 サンプルブログラムエラーについて… … …… … f 6 

•「メリーさんの羊」〔質問12〕 . P 6 

•「ロックン • ルージュ」〔質問13〕 . P 6 


•サンプルフ□ク'ラム3〔質問14〜17〕 . P 6 〜8 

•サンフルフロクラム4〔質問17〜21〕 . P 7 〜9 

•サンプルプログラム6〔質問22〜23〕 . P 9 〜10 

♦サンプルプログラム全般〔質問24〜26〕 . P 10 〜11 

画 サンプルブログラムの改造について… … …… … +12 

•キャラクタの色を変えたい〔質問27〕 . P 12 

♦キャラクタを変えだい〔質問28〕 . P 12 

•自作のキャラクタを使いだい〔質問2 9〕 . P 12 




















































そう さ ほうほう 

操作方法について… 



連続しだ行と行のあいだに、1(?し < f § を入れる方法はありますか…… 

| 例 10 V IEW 

| : 20 PALETS 0,13, SH 16, SH 27, 2 

10と20のあいだに 、 DEF SPR 丨 TE を入れだいときは……？ 


かぃとう 

回答 

★初めにフ□グラムを入力するとき、行番号を10行おきにつけ、追加するときには、そのあい 
だの I ラ番号をつけて<ださい。 

うえ れぃ ばあぃ 

上の fe ) の場合 

15 DEF SPRITE [RETURN I と人れてください。 


質問 



かいとう 

回答 


★ 8 1 RETURN I と入力して<ださい。 


しつもん 

質問3 



ある行番号のプ□グラムを上書きして書きなおしだとき、残つだ古いプ□グラムを消すには 
ど*5すればよいのでレよラ6 . 


gta + fa には、その枵蕃号尚で、力ーソルが舎る位 i から k のフ□グラムを i すはだらきか'あ 
ります。 

fe の中で、消しだいフ□グラムの免頭にカーソルをもつていき、キーを押してから 
兔 ET _ \ n キーを#して < ださい。 









































しつもん 

質問4 


かぃとう 

回答 

★⑴わからなくなつだときは^ TQ 0 キーを押してフ□グラムを止めて<ださい。 

(2) つぎに r ^ HTFT 1 + 「墨 1キーを押して画面を消し、力ーソルを画面左上のホームポジシ 
ヨンにもどします。 

(3 闘か L I S 丁 藏_ キー (Ml 鉍日 i きの P 18- 照）を押してフ□グラムリストを出し、まち 
がつているところがあれば修正してください。 


かいとう 

回答 

★質問4の回答と同じ操作をして<ださい。 

★取&説明-の P 1 9 ( V の段）を i 照して<ださい。 


しつもん 

質問 B 


かいとう 

回答 

★画面の色は、4ブロックごとにしか指定できません。 

とりあつかいせつめいしよ 令んしょう 

★取&説明書の P 41 を参照してください。 


かいとう 

回答_ 

★(1 〗 ESCI キーを押しだ後、 旧 TO 戸1 キーを押すと、 GAME BAS I C モード画面にもどり 
ます。 

(2)®キーを押してください。 BAS I C 画面があらわれます。 

★ BAS I C から BG GRAPH I C 画面へ#るには、 SYSTEMl^RETURN 亦 一を海し 
て<ださい。 GAME BAS I C モードにもどりますので、圍キーを#して<ださい。 

とり*つかいせつめいし^よ 夸んしょう 

★ 取1説明書の P 6〜7を参照して < ださい。 






_ _ _ にゅ'，/ハ 

プ□グラムを入力していて、わからな<なつたとき、どうすればよいのでしよう… 

れい とり*つかいせつめいしよ にゅうりょく で 

例取扱説明書の P 22のプログラムを入力していて 、 X = ?， Y =? が出るばかりで、つ 
ぎに進むことができなくなつてしまいました。 
































しつもん 

質問8 


かぃとう 

回答 

と*) *2 かぃせつめぃし * i 夸んしょう 

★ 取扱説明書の P 44 を-照して<ださい。 

★⑴ GRAPH IC で背景の絵を描いてください。 

(2) 「 ESC 1 キーを押した後、キーを押して 、 GAME BAS I C モード画面にもどし 
ます。 

(3) 0] キーを#し 、 BAS I C の画面にします。 

⑷ BAS IC フ□グラムを入力して<ださい。 

(5) フ□グラムの生に CLS 命令があるときは . CLS を V 丨 EW に入れかえて、 

广 RETURN1 キーを押します。 

フ□グラムの中に CLS 命令がないときは . フ□グラムの初めの行番号より小さい fe 番 

号をつけて、 V 丨 EW1RETURN 1 を追カロ 
します。 

(6) RU NiRETURN) キーを押すと、アニメキャラクタと背景の絵がいっしょに蟲面に由てき 
ます。 



C と BAS 丨 C フ□グラムの合成方法がわからないのですが 



しつもん 

質問 g 



サンプルプ□グラムは 、 BG GRAPH 丨 C と BAS IC フ□グラムの合成でできていま 

ごうせぃ セーブ ほうほ_う 

すが、合成しだままで SAVE する方法はありますか…… 


かぃとう 

回答 

★ BG GRAPH IC と BAS IC フ□グラムは、それぞれ別々に SAVE して<ださい。 
BG GRAPH IC や BAS 丨 C フ□グラムから GAME BAS IC モード論_にもどっ 
ても、それぞれの内容は残っています。 

★それぞれの面で、データを SAVE (保#)する芳1は敔11鹃■の P 45 〜48、この餚 i 
集の質問1〇を参照して<ださい。 


しつもん 

質問10 


か V 、とう 

回セ答 

★ SAVE / LOAD ができないときは、つぎの点をだしかめて<ださい。 

⑴モノラルラジカセにデータを SAVE しだ後、モノラルラジカセのイヤホンから髮親ケーフ 
ルをぬいて再生して < ださい。 

• 音量ボリュームを大き<しても Is 号音がまっだ < H こえないときは、 S 繞ヶーフルの簖 i お 
よびシヨート、モノラルラジカセの故障まだは操作をする方裝がまちがっている、キーボード 
の故障が考えられます。 

































♦だしかめる芳 i としては、それぞれ良品と愈りかえて<ださい。 

❿テスターがあれば、接！^ケーブルのチェックができます。囡のよラにして<ださい。 


£J 


* kq レンジで①と②、③と④を測定し、抵抗が bo であること。 

* 匕レンジで①と④、②と③を i 是し、抵抗が0であること。 

(2) 接続ケーブルに無抵$線を使っているか、だしかめて<ださい。 

籲抵抗久りケーブルを fe ラと、⑴の方法で Is 号音を再生しだ場合に音量が小さ<、まだ II 音が 
がまざっています。 

♦テスターの KQ レンジで①と②、③と④を測定し、抵抗が〇〇であることをだしかめて<だ 
さい。 

(3) モノラルラジカセのによって、接続ケーブルを2未つないだままでは SAVE/LOAD 
ができないものがあります。 

SAVE / LOAD するときは、それぞれに必要な接続ケーブルを1本だけ使って<ださい。 
•餘眷串にイヤホンから籙窨肉容をモニタできる蠱種があります。このよラな機■では接続 
ケーフルを2^とも使って SAVE すると雑音がまざります。 

❹冓里吊にマイクミキシングできる機種があります。このよラな4種では接続ケーフルを2本 
とも使って LOAD すると ll # がまざります。 

(4) 音《、音 M の適罡 te 囲は機種によって異なります。まだ適正齙囲の读いものもありますので、 
鲁量、音 k のボリュームをそれぞれ10段階ぐらいに分けて、もっとも秦いところをさがし 
て < ださい。 

( 5 ) ( 1 ) 〜⑷のチェックをしても貪合の悪いところが見つからないときは、ラジカセとキーボード 
の fe 性が -< ない、まだはキーボードの故障と考えられます。 

•正常に使用できるラジカセ • キーボードと交換してだしかめて<ださい。 

籲お手元に赛換できるラジカセ • キーボードがないときは，どのよラな状態で具合が良<ない 
のか、、を#いていだだき、それといっしよにキーボードを任天 i までお送り<ださい。 
★つぎのよろなときは、ファミ U — コンピュータ着用データレコーダをお使いいだだいても 
SAVE / L 〇 AD エラーの原因になることがありますので、逢意して<ださい。 

⑴データレコーダ、ラジカセをテレビに近づけて使っだとき。 

(2) テーフのラら面に音翼などが大音量ではいっているとき。 

(3) 電池が消 i していてテーフ走行が安定していないとき。 

とり*っかいせっめいしよ 穹んしょう 、 

★取&説明書の P 45〜48を-照して<ださい。 





































質問 11 


かぃとう 

回答 

★ 「 SHTFT1 + [ 墨 1 キーを押して<ださい。 

⑴画面左上のホームポジションに力ーソルがないときは、キーを#して力ーソルを出 

してから、 [ShLTFT] + 「 H c oS^l キーを押して<ださい。 

(2) ( E 2 か L I STBETU 刚キー(殽钹銳_—の P 18__) でフ□グラムを豳び由し、摻罡ゃ菱 M を 
して <ださい。 

とり為つかぃせつめぃしよ さんしよう 、 

★取&説明書の P 44 を参照して<ださい。 

MEMO -- 











































サンプルプログラムエラーについて… 


しノ X) /V 

質問 1 E 



回答 

★1 吾天男するごとに I RETUR ^ n ネーを押してください。 「 RETlj 頁 i 、 i 1 キーを押さないと、フロ 
グラムはくみこまれません。※鲅 iiiipi 6からの「入門編」を参照して<ださい。 


し ノ X) /V 

質問13 



かぃとう 

回答 

プレイ めぃれぃ あと すうじ か アイエル ぎょう 

★ PLAY 命令の後に数字を書<と IL エラーになります。2つの行が<っついていませんか c 


質問14 



回答 


★ SPRITE 表示の N 、 X、 Y のそれぞれの値がまちがつていませんか？だしかめてください c 

★ 3 20 捋にミスはありませんか？ X、 Y が関璧する枵で A 另ミスはありませんか？ 

だしかめて < ださい。 


質問'15 



回答 

★360 行で 丨 NPUT "RETURN 〃が丨 NPUT "SETURN" になつていませんか？ 
だしかめて < ださい。 





















しつもん 

質問 IB 


しつもん 

質問17 



サンブルフ□グラム3 

ファイターフライの落としてくる弾が、とちゆラで止まってしまいます, 


か Vi とう 

回答 


★フ□グラムのどこかで数値を入れるのがまちがっているよラです。 

かんけい しき 

DX、DY の関係する式をチェックして<ださい。 



かぃ怂ぅ 

回答 

★サンフルフ□グラム3 • 4では、使用可能メモ 1 」のほとんどが使われています。 

フ□グラム中の空白(スペース）はメモ U を必要としますので、不要な备白を取りのぞいて<だ 
さし、0 


例サンフルフ□グラム3の場合 


⑴威 k 説明■の印刷は、つぎのようになっています。これは、1荇1&を見やす<するだめに 

ぎょうばんごう どくりつ 

行番号を独立させています。 


ぎょうばんごう 

行番号 


10 

20 

30 


VI EW ： CGEN 2 : PllAY " T 1 C 1〃 
U 0 S = "89 : ;〃 ： U 1 $= "< = >?": BS = 
XS = X $ + CHRS (180+ I ): NEXT : V = 


，ビブぺポ〃： FOR 1=0 TO 3 


(2)1 行分のフ□グラムが萇<て、枵をかえるときは、 i ® のから奇ちこんで<ださい。 (# 
要なスぺースがある場合は、その芬を空けておく） 

正し<入力されると、テレビの画面ではつぎのよラになります。 


10 VIEW：CGEN 2:PLAY"T1C1" 

20 U0S= "89 : : U1 S= "O〉？" ： BS = 

" ビブぺポ "： FOR 1=0 TO 3 : XS = XS + CH 
RS (180+1) : NEXT : V=1 
30..... . 















しつもん 

質問 1 B 


( 3 ) 飯緩 ii ■の ai のよろに捋蕃§を iS させ、つぎのよラに X 另すると△ダなスペースを i 


ラことになります。 


6コのムダなスペース- •: 


10 VIEW：CGEN 2: PLAY 〃 T1C1 〃 

20 U0S= "89 :;" : U1 S= "<=>?": BS = 
♦■■■"ビブぺポ"： for 1=0 TO 3: XS = XS 
★■■■+CHRS (180+1) : NEXT : V=1 
30 ... 


、、ビブべ……を左につめて、2の下から打ちこんでください。 

★それぞれのサンフルフ□グラムについて、フログラムの入力時と実行時の残りメモり数を表に 
しましだ。 



ざんようりょう 

残容量（バイト） 

にゅうりょくじ 

入力時 

じつころじ 

実行時 

i 

サンフルフ□グラム 1 

567 

339 

228 

サンフルフ□グラム 2 

929 

605 

324 

サンフルフ□グラム 3 

432 

15 

417 

サンフルフ□グラム 4 

290 

18 

272 

サンフルフ□グラム 5 

804 

253 

551 

サンフルフ□グラム 6 

454 

236 

218 

サンフルフ□グラム 7 

451 

136 

315 


⑴サンフルフ□グラムを A チ J しだ餐で PS I NT FRE RETD 剛 とダイレクトに打ちこんでくだ 
さい。残りのメモ U 数を点] S せて<れます。 

• X 另 i と義荇》の i があっているのに、_荇南の iii が0となるときは、ハダなスペース 
を取りのぞいて < ださい。 

• A 男 fe と_荇畚の4があわないときは、っぎの原因が考えられます。 

ETl M 差-がまちがっていたり、 GOTOx GOSUB 文のメモリ指定にまちがいがあると 
き、まだ FbR に録1する NEXT がないときなども、 0 M エラーの原因となります。チェ 
ツクして <ださい。 



かいとう 

回答 “へ 

★Mli_ ■の ffii で、 sMhlTE が SER 1 TE に見えるところがありますので、注意して 
<ださい。 


8 








































しつもん 

質問19 


しつもん 

質問20 


しつもん 

質問21 


しつもん 

質問 SS 



かいとう 

回答 


★20 行をチェックして<ださい。 



かいとう 

回答 


★ゲームをとばして390行の命令を実持しています。 

1) IF 〜 THEN 、 GOTO 、 GOSUB 安のある汚をチェックしてください。 

2) まだ390行が、39彳号になっていませんか。 



どうろ アイエル げ太ぃ 

★マイカーが道路からはずれると| L エラーになる場合があります。 



かぃとう 

回答 

だくてん つか ぎょう ブリント $ > .. . 

★カタカナの濁点に//を使うと、この行では 7 が PR I NT になります。打ちなおして足しい# 

おん にゆうりょく じょ$れい ゲラフ +* . 

音を入力して<ださい。カナ状態で [ MEH キーを押しながら女去キーを押すと、■善が) C 另で 


きます。 

★取！^説明書の P 4を参照して < ださい。 































かぃとう 

回答 

はし 

★まだフ□グラムが走つています。 

ストップ お セーブ リターン じっこう _ % 

§ TUP 1 キーを押してから 、 SAVE "." EM を実行して<ださい。 


しつもん 

質問24 


かぃとう 

回答 

★ BAS IC モードで、カセットのバックアッフスイッチを ON にしていませんか。バックアッ 
フスイッチはスタート画面にもどつてから操作して<ださい。 



しつもん 

質問25 


かいとう 

回答 

★ Mlii ■のプログラムはだしかめていますので、入カミスと思われます。 
挎ごとに u ストを出して Mli 明 i と照らしあわせて<ださい。 

と<に ii がふ<まれる荇の iiiM 、 ii に i 意して<ださい。 

※| リストの出し方は殽扱説明輪の P 1 8を篸照して < ださい。 


サンブルフ□グラムを签南だめしてみだが、色 UN するとエラーが出るので、取扱説明書 
がまちがつているのではないですか…… 


★ムダなスペースがふ<まれていませんか。チェックして<ださい。 
※質 7 の回答を参照して<ださい。 


10 



























しつもん 

質問 EB 


MEMO 



回答 

デイム ていぎ ゴーツー ゴー朴ブ ぶ/ ， てい 

★ D 丨 M 定義がまちがつていだり、 GOTO 、 GOSUB 文のメモリ指定にまちがいがあるとき、 

フオー たいおう ネクスト オーエム げ 2 いん 

まだ FOR に対応する NEXT がないときなども、 0 M エラーの原因となります。チェックし 
て < ださい。 

★ムダなスペースがないかチェックして<ださい。 

※質問17の回答を参照して<ださい。 

































サンプルプログラム改 ii について 


しノ tl A/ 

質問27 



销■の P 35 「マ 1 J 才をコント□ーラで動かそラ」のブ□グラムを入力しましだ。 
フ U 才をルイージにかえるにはどラすればよいのでしよろ…… 


かいとう 

回答 

★枵塞§40の • • • =SPR I TE (0， N ， 1，3, 0， 0) の最後の0を1にしてくださ 

い0 ，、 

★飯緩親_■の P 32 r DEF MOVE について」を参考にして<ださい。 


しジ t> A/ 

質問28 


しノ X) /V 

質問29 


サンフルプログラム 3 

ファイターフライのキャラクタを、スピナーにかえだいのですが… 

かいとう 

回答 

★得塞萼20の ，， " の$をつぎのように書きかえて<ださい。 

20 U 0$= "89 : ; •• : U 1 $= "<=>?" : .. 

20 U 0$= "ゥェズザ , - U 1 $= : . 

£の搦の場合、〔ゥェォゃ、ュョッ〕はカタカナの小女含になっていますので、入力するとき 

にご淫§<ださい0 ひょぅ ひょぅ びょぅし 

★ M 钹銳_■の1〇6〜1〇9の「キャラクタコード蠢 A 」 「キャフクタコ_ド表巳」ヽラら表紙 
「キャラクタテーブル A 」 を参照して<ださい。 

蠢券で推ったアニメキャラクタを使いだいのですが- 

かいとう 

回答 

★キャラクタは、「キャラクタコード表 A 」 「キャフクタコード表 B 」 に齒かれてし'^るものだけ力 
ii えます。それ！^洗のキャラクタはろことができません。 
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任天曾株式会社 

本 社〒605京都市東山区福稲上高松町60番地 
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札幌営業所 〒〇 60札幌市中央区北九条西 彳 8丁目2番地 
岡山営業所〒700岡山市奉還町4丁目4 番彳 1号 


TEL (075)541-6111 番(代表) 
TELC 03) 254-1781 番(代表) 
TELC 06) 271-5514番(代表） 
TE し (052)571 -2506番(代表) 
TEU 011)621_0513 番(代表) 
TEl _(0862)52-1821 番(代表) 
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